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UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

Unidad Guajimalpa
7 de julio de 2025.
Dictamen C.I. 21/2025
DICTAMEN
QUE PRESENTA LA COMISION DE INVESTIGACION DE LA DIVISION DE CIENCIAS DE LA
COMUNICACION Y DISENO
ANTECEDENTES

I. El Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, en la sesion 09.25, celebrada
el 30 de abril de 2025, integro esta Comision en los términos sefialados en el articulo 56 de
Reglamento Interno de los Organos Colegiados Académicos.

Il. El Consejo Divisional designo para esta Comision a las siguientes personas integrantes:

a) Organos personales:
v' Mtro. José Alfredo Andrade Garcia, Jefe del Departamento de Ciencias de la
Comunicacion;
v' Mtra. Brenda Garcia Parra, Jefa del Departamento de Teoria y Procesos del
Disefio;
v" Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez, Jefe del Departamento de Tecnologias de la
Informacion.

b) Representantes propietarios:
e Personal académico:
v/ Dra. Maria Alejandra Osorio Olave, Departamento de Ciencias de la
Comunicacion;
v" Dr. Christopher Lionel Heard Wade, Departamento de Teoria y Procesos del
Disefio;
v" Dr. Carlos Rodriguez Lucatero, Departamento de Tecnologias de la Informacién.

CONSIDERACIONES
I.  La Comisidn recibio, para analisis y discusion, el proyecto de investigacion denominado

“Plataforma web para propiciar el aprendizaje significativo de los fundamentos de la
programacion”, que presenta el Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez.

<
Divisién de Ciencias Dos décadas
de la Comunicacién construyendo futuros Unidad Cuajimalpa
y Diseiio en el poniente DCCD | Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

Oficina Técnica del Consejo Divisional

Torre lll, 5to. piso. Av. Vasco de Quiroga 4871, Colonia Santa Fe Cuajimalpa. Alcaldia Cuajimalpa de Morelos. C.P. 05348, Ciudad de México. | Tel.: (+52) 56.6814.6500 ext. 3505

http://dced.cua.uam.mx



AT\

Casa akierta al tiempo

UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA
Unidad Guajimalpa

II.  La Comision de Investigacion sesiono el 7 de julio de 2025, fecha en la que concluyo su
trabajo de analisis y evaluacion de la propuesta, con el presente Dictamen.

IIl. La Comision tomo en consideracion los siguientes elementos:

» "Lineamientos para la creacion de grupos de investigacion y para el registro,
seqguimiento y evaluacion de proyectos de investigacion. Division de Ciencias de la
Comunicacion y Disefio" aprobados en la Sesion 20.24 del Consejo Divisional, celebrada
el 18 de noviembre de 2024, mediante Acuerdo DCCD.CD.23.20.24.

» Coherencia interna del proyecto, la relacion entre el planteamiento de problema, sus
objetivos y metas, y su metodologia.

IV. Objetivo general:

Desarrollar una plataforma web basada en estrategias de enseflanza que
potencialmente propicie el aprendizaje significativo de los fundamentos de la
programacion en los alumnos de la LTSI,

V.  Objetivos especificos:

e Disefiar y elaborar actividades didacticas que permitan la activacion de conocimientos
previos.

e Disefiar y elaborar actividades didacticas que permitan la relacion entre el
conocimiento previo y el conocimiento nuevo.

e Disefiar y elaborar actividades didacticas que permitan la presentacion del nuevo
conocimiento de manera organizada.

» Disefary elaborar actividades de evaluacion que permitan valorar el aprendizaje.

e Disefiar e implementar el médulo de generadores de organizadores graficos.

e Disefar e implementar el médulo de ambientes de desarrollo.

e Disefiar e implementar la plataforma que incorpore todos los médulos.

VI. Productos de investigacidon o metas:

Se espera que el proyecto arroje tres tipos de resultados a lo largo de sus tres afios de

duracion:
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El desarrollo de una plataforma web para potencialmente propiciar el aprendizaje
significativo de los fundamentos de programacion; la publicacion de estos resultados en
congresos nacionales o internacionales, y en revistas indexadas; y la formacion de
recursos humanos mediante la direccion de proyectos terminales de licenciatura y
asesoria de servicio social.

VIl. Participantes del proyecto:
e Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez, Responsable del proyecto.

Participantes internos del DTI:
e Mtra. Betzabet Garcia Mendoza.
e Mtra. Diana Ibet Roman Sanchez.
e Dr.José Adolfo Herrera Zapata.

VIIl. La evaluacién de los resultados de investigacion se llevara a cabo de acuerdo con los
lineamientos vigentes.

DICTAMEN
UNICO:
Se recomienda al Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, aprobar el
proyecto de investigacion “Plataforma web para propiciar el aprendizaje significativo de los
fundamentos de la programacion”, que presenta el Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez.

La duracién del proyecto sera del 17 de julio de 2025 al 16 de julio de 2028.

Los departamentos de adscripcion del personal académico participante, proporcionaran un
financiamiento basico, sujeto a disponibilidad presupuestal, para la realizacion de los proyectos.

Se recomienda a las personas titulares de las jefaturas de departamento informar
oportunamente del monto anual del que disponen los profesores para la realizacion del
proyecto.

Se recomienda a los profesores, la busqueda de fuentes adicionales de financiamiento, externas
a la Universidad.
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VOTOS:
Integrantes Sentido de los votos
Mtro. José Alfredo Andrade Garcia A favor
Mtra. Brenda GarciaParra | ——
Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez Abstencion

Dra. Maria Alejandra Osorio Olave A favor

Dr. Christopher Heard Wade A favor

Dr. Carlos Rodriguez Lucatero A favor

Total de los votos 4 votos a favor
Coordinadora
e CEATISDE A
| COMUNCACIONYDISERO___
Mtra. Silvia-6abriglf Garcia Martinez
Secretaria del Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefio
<
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Ciudad de México, 4 de julio de 2025

Dra. Angélica Martinez de la Pena
Directora de la Divisién de Ciencias de la Comunicacion y Disefio
Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa
PRESENTE
ASUNTO: Registro de Proyecto de Investigacion

Por medio de la presente, me permito enviarle el Proyecto de Investigacion titulado Plataforma
web para propiciar el aprendizaje significativo de los fundamentos de la programacion,
del cual soy responsable. Se solicita el registro de este Proyecto de Investigacion ante el
Consejo Divisional de la Division de Ciencias de la Comunicacién y Disefio, con una duracién

de tres afnos.

El objetivo general del proyecto es el siguiente: Desarrollar una plataforma web basada en
estrategias de ensefianza que potencialmente propicie el aprendizaje significativo de los

fundamentos de la programacion en los alumnos de la LTSI.

Entre los objetivos especificos del proyecto se encuentran los siguientes:

e Disefar y elaborar actividades didacticas que permitan la activacion de conocimientos
previos.

e Disefiary elaborar actividades didacticas que permitan la relacién entre el conocimiento
previo y el conocimiento nuevo.

e Disefar y elaborar actividades didacticas que permitan la presentacion del nuevo
conocimiento de manera organizada.

e Disefar y elaborar actividades de evaluacion que permitan valorar el aprendizaje.

e Disefar e implementar el médulo de generadores de organizadores graficos.

e Disefiar e implementar el mddulo de ambientes de desarrollo.

e Disefar e implementar la plataforma que incorpore todos los médulos.
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Los entregables que se tendran al concluir el Proyecto de Investigacion, son los siguientes:

e Prototipo de una plataforma web resultante del proyecto.
e Tres articulos publicados en congresos nacionales o internacionales.
e Cuatro articulos publicados en revistas indexadas.

e Direccidn de proyectos terminales y asesorias de servicio social.
Le agradeceria se turne esta solicitud de registro del proyecto de investigacion ante la
Comision de Investigaciéon para su revision, y en su caso, al Consejo Divisional de la Divisidon

de Ciencias de la Comunicacién y Disefio que usted preside, para su aprobacion.

Sin mas por el momento, aprovecho la oportunidad para enviarle un cordial saludo.

Atentamente !‘m »
Casa abierta al tiempo _-;:.fzm‘ggm?fg:;i,f "

Jefatura .
Depadzmento de Tecnologias

Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez o
de la Informacion

Jefe del Departamento de Tecnologias de la Informacion

DTI
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1. Datos generales

1.1. Titulo del proyecto

Plataforma web para propiciar el aprendizaje significativo de los fundamentos de la

programacion

1.2. Departamento en el que se inscribe el proyecto de investigacion

Departamento de Tecnologias de la Informacion,
Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, UAM Cuajimalpa

1.3. Investigacién individual o colectiva

Colectiva

1.4. Tipo de proyecto de investigacion

De investigacion, desarrollo e innovacion

1.5. Personas participantes
1.5.1 Responsable del proyecto

e Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez, nimero econdmico 33482, Profesor

Investigador Titular C, tiempo completo, por tiempo indeterminado

1.5.2 Participantes internos

e Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez, nimero econdmico 33482, Profesor
Investigador Titular C, tiempo completo, por tiempo indeterminado

e Mtra. Betzabet Garcia Mendoza, numero economico 43158, Técnica
Académica Titular E, tiempo completo, por tiempo indeterminado

e Mtra. Diana lbet Roman Sanchez, nimero econémico 42377, Profesora
Investigadora Asociada D, tiempo completo, por tiempo determinado

e Dr. José Adolfo Herrera Zapata, nimero econémico 45024, Profesor

Investigador Asociado D, tiempo completo, por tiempo determinado



2. Protocolo de investigacion

2.1. Titulo del proyecto

Plataforma web para propiciar el aprendizaje significativo de los fundamentos de la

programacion

2.2. Resumen del proyecto

La ensefianza de la programacion es fundamental en los planes de estudio de Ciencias de
la Computacion, sin embargo, los docentes se han encontrado con dificultades al momento
de la ensefianza de los fundamentos de la programacion, lo cual se debe a mudltiples
factores, entre ellos la falta de conocimientos previos y las estrategias de ensefianza
usadas en las aulas. Por lo anterior, el presente proyecto de investigacion propone el
desarrollo de una plataforma web que permita propiciar el aprendizaje significativo en temas
de fundamentos de programacion, basandose en la teoria del aprendizaje significativo y en
ciertas estrategias de ensefianza que propician el aprendizaje significativo.

2.3. Introduccion

En el mundo actual, la computacién es una de las carreras mas solicitadas dada su amplia
aplicacion en la industria, sin embargo, prepararse para ser un Licenciado o Ingeniero en

computacién no es una tarea facil (Fuentes-Rosado y Moo-Medina, 2017).

La ensefianza de los fundamentos de la programacion es primordial para cualquier plan de
estudios en Ciencias de la Computacion, pero lamentablemente adquirir estos
conocimientos béasicos de programacion resulta dificil para los alumnos. Muchas veces los
alumnos no logran adquirir los conocimientos y las habilidades necesarias para la
programacion, lo cual produce altas tasas de desercion y rezago académico (Insuasti,
2016). Insuasti (2016) menciona que distintas investigaciones indican que no se logran los
aprendizajes esperados en temas de programacion debido a: la complejidad de la sintaxis
del lenguaje, los conceptos de programacion, el mal disefio del material educativo y la falta
de habilidades cognitivas en los alumnos para la solucién de problemas. Otra investigacion
menciona que existen otros factores que afectan el aprendizaje, como la motivacion, los

estilos de aprendizaje, las experiencias previas, entre otros (Mufioz et al., 2012).



Una principal dificultad es la tarea cognoscitiva que implica la programacion de
computadoras, ya que ésta requiere habilidades como planificacién, razonamiento y
resolucion de problemas (Insuasti, 2016). Por su parte, Dunican (citado por Insuasti, 2016)
menciona que los alumnos necesitan imaginar y comprender los conceptos o términos
abstractos con equivalentes de la vida real, lo cual les resulta imposible y por ello es

complicado comprender los conceptos de la programacion.

El aprendizaje de la programacion no es un proceso algoritmico, en el que se aprende el
procedimiento o la formula y esta se aplica repetidas veces. No es una habilidad de
memarizacion, ya que no basta con aprenderse las palabras reservadas de un determinado
lenguaje de programacion para poder programar (Fuentes-Rosado y Moo-Medina, 2017).
Aprender a programar consiste en analizar un problema y proponer una solucién mediante
un lenguaje de programacion y un paradigma especifico. Cada problema sera diferente y
cada problema tendra mas de una posible solucién, por lo que cada programador lo

resolvera de manera distinta.

2.4. Justificacion y planteamiento del problema

Actualmente en la Licenciatura en Tecnologias y Sistemas de Informacién (LTSI), de la
UAM Cuajimalpa se tiene un problema de rezago y desercion. Se han detectado una serie
de Unidades de Ensefianza-Aprendizaje (UEA) que tienen un gran indice de reprobacion,
entre las cuales se encuentran las UEA referentes a la programacion: Programacion

Estructurada, Estructura de Datos y Programacion Orienta a Objetos.

Para mitigar dichos problemas, se han realizado distintos esfuerzos, entre ellos:
proporcionar cursos propedéuticos y de educacion continua, facilitar asesorias, ofrecer las
UEA en trimestres distintos a los correspondientes, ofrecer mas grupos de estas UEA, entre
otros. Sin embargo, no se ha notado un cambio significativo en las estadisticas. Es por ello,
que el presente proyecto de investigacion propone el desarrollo de una plataforma web para
potencialmente propiciar el aprendizaje significativo de los fundamentos de la

programacion?.

L A lo largo del presente documento, se entenderd por fundamentos de programacién como los principales
temas de una materia de Programacion Estructurada, que son los siguientes: resolucion de problemas y los
algoritmos; lenguajes de programacién; tipos de datos simples, variables y constantes; expresiones
aritméticas y logicas; asighacion; operadores de entrada/salida; y estructuras de control: secuencia, seleccion
e iteracion.



La presente propuesta de proyecto de investigacion se centra en el desarrollo de una
plataforma web, ya que se pretende que el uso de éste esté dirigido a alumnos que han
reprobado una o dos veces la UEA de Programacion Estructurada, de manera que pueda
servir como una plataforma de ensefianza que les permita prepararse para acreditar dicha

UEA a través de una evaluaciéon de recuperacion.

En la UAM Cuajimalpa se tiene la experiencia del Programa de Apoyo entre Alumnos
(PAEA), el cual surgi6 para brindar opciones a los alumnos para acreditar las UEA del tronco
general. Este programa ofrece materiales en linea que han sido elaborados por los
profesores que imparten las UEA, y los alumnos son acompafados y asesorados por otros
alumnos de trimestres mas avanzados, a los que se les denomina monitores, propiciando

asi el aprendizaje cooperativo (Rojo y Arregui, 2016).

Dado lo anterior, la presente propuesta buscara que el alumno aprenda a su ritmo a través
de las actividades que se disefien bajo las estrategias de ensefianza para propiciar el
aprendizaje significativo, y ademas, a través de las herramientas tecnolégicas que ésta

incluira.

2.5. Antecedentes historicos, tedricos y conceptuales

En esta seccién se expondré en qué consiste la teoria del aprendizaje significativo de David
Ausubel, ademas de explicar brevemente algunas estrategias de ensefianza que pueden

apoyar en el proceso del aprendizaje significativo.

Si bien no existe una vision educativa Unica y absoluta, es importante sefialar que hoy en
dia es evidente la ventaja de la corriente epistemolégica del constructivismo ante otras
corrientes. El constructivismo ha estado cada vez mas presente en los proyectos
educativos, en los que se tiene la conviccidn de que la ensefianza debe estar centrada en
el aprendizaje del alumno, donde se contempla al alumno como un agente activo de su

propio conocimiento y un constructor del conocimiento (Diaz Barriga y Hernandez, 2010).

David Ausubel (psicélogo educativo), quien dedicé su vida académica al desarrollo de una
visién cognitiva de la Psicologia Educativa, propuso la teoria del aprendizaje significativo.
En palabras de Ausubel “la esencia del proceso del aprendizaje significativo reside en que
ideas expresadas simbdélicamente son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial

(no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe” (Ausubel, 1980: 56).



Una explicacion mas amplia la da Moreira (2012) en su articulo ¢Al final, qué es el
aprendizaje significativo?, “Aprendizaje significativo es aquél en el que ideas expresadas
simbodlicamente interactian de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz ya
sabe. Sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la letra, y no arbitraria significa
que la interaccién no se produce con cualquier idea previa, sino con algin conocimiento

especificamente relevante ya existente en la estructura cognitiva del sujeto que aprende”
(p. 30).

En resumen, el aprendizaje significativo se da cuando el nuevo conocimiento puede

relacionarse con el conocimiento previo del alumno, creando nuevos significados.

Ausubel, llamaba al conocimiento previo subsunsor o idea-ancla, el cual puede ser un
concepto, una imagen, un modelo mental, un simbolo, etc. Estos subsunsores son los que
permiten darle significado al nuevo conocimiento (Moreira, 2012). Adquirir nuevos
conocimientos de manera significativa dependera entonces de la existencia de

conocimientos previos y de la interaccién entre ellos.

Los subsunsores permiten que el nuevo conocimiento adquiera un significado para el
alumno y por otro lado el subsunsor adquiere nuevos significados o en su caso corrobora

el significado ya existente y se vuelve mas estable.

Un ejemplo de subsunsor es el siguiente: cuando los nifios forman el concepto de mapa
geografico en la escuela, lo hacen a través de sucesivos encuentros con instancias de ese
concepto. Posteriormente, aprenderan que un mapa puede ser de una ciudad, de un pais,
de un continente; o que pueden ser de distinto tipo, por ejemplo, politico, fisico,
demograéfico, entre otros. Todos estos nuevos significados que van adquiriendo los nifios
sobre el concepto mapa, permitira que el subsunsor mapa se vaya enriqueciendo mas y
gue se haga mas estable, lo que le permitir4 interactuar con nuevos conocimientos (Moreira,
2012).

Sin embargo, ademas de que el alumno debe tener conocimiento previo que sirva de anclaje
para el nuevo conocimiento, Ausubel menciona que deben existir dos condiciones mas para
gue se propicie el aprendizaje significativo, la primera es que el material de aprendizaje sea
potencialmente significativo y la segunda es que el alumno presente predisposicion para
aprender (Ausubel, 1980).

Dado lo anterior, a continuacion se detalla sobre los materiales que potencialmente pueden

facilitar el aprendizaje significativo.



Materiales potencialmente significativos

Es importante sefialar que los materiales en si no son significativos, el alumno es quien les
da un significado, a partir de sus conocimientos previos. Por lo tanto, para que los materiales
faciliten el aprendizaje significativo en el alumno, primero debemos asegurarnos de que
existe conocimiento previo con qué anclar los nuevos conocimientos. Ademas de eso, el
material debe tener un significado légico, es decir, que el material de aprendizaje no sea al
azary que tenga la suficiente intencionalidad para ser relacionado con el aprendizaje previo
(Moreira, 2012).

Cuando Ausubel (1980) menciona la significatividad logica hace referencia al material que
presenta el docente al alumno de modo organizado. A diferencia de la significatividad
psicolégica, que refiere exclusivamente al alumno, a como éste relaciona el material

I6gicamente significativo con la estructura cognitiva.

Diaz Barriga y Hernandez (2010) sugieren una serie de principios educativos que se
desprenden de la teoria ausbeliana para facilitar el aprendizaje significativo, a continuacion
se enlistan algunos de ellos:

1. Presentar alos alumnos contenidos organizados y que tengan una secuencia légica-
psicolégica apropiada.

2. Que los contenidos tengan una progresion continua que respete niveles de
inclusividad, abstraccién y generalidad.

3. Presentar los contenidos a través de sistemas conceptuales organizados,

interrelacionados y jerarquizados.

Lo ideal es que los materiales o contenidos que se presenten a los alumnos vayan de lo
mas general a lo mas especifico o de lo més simple a lo mas complejo, pero siempre
mostrando desde un inicio un mapa general del contenido y la relacién que existe entre

dicho contenido.

A continuacion, se presentan algunas estrategias de ensefianza para llevar a cabo los

principios educativos mencionados previamente.

Estrategias de ensefianza para promover el aprendizaje significativo

Es importante dejar en claro la diferencia entre estrategias de ensefianza y estrategias de
aprendizaje. Las estrategias de ensefianza son aquellas que utiliza el docente para mejorar

el aprendizaje del alumno, y las estrategias de aprendizaje son aquellas que utiliza el



alumno para autogenerar su propio aprendizaje. Este proyecto se enfoca en las estrategias
de ensefianza y especialmente en aquellas que potencialmente promuevan el aprendizaje

significativo.

Diaz Barriga y Hernandez (2010) definen seis tipos de estrategias de ensefianza para la

promocién de aprendizajes significativos, los cuales se enlistan a continuacion:

1. Estrategias para activar y usar los conocimientos previos, y para generar
expectativas apropiadas en los alumnos.

2. Estrategias para mejorar la integracion constructiva entre los conocimientos previos

y la nueva informacién por aprender.

Estrategias para ayudar a organizar la informacién nueva por aprender.

Estrategias discursivas.

Estrategias para promover una ensefianza situada.

o o A~ w

Estrategias y disefio de textos académicos.

De las estrategias anteriores, el presente proyecto se concentrara en las primeras tres: las
estrategias para activar los conocimientos previos y generar expectativas apropiadas en los
alumnos; las estrategias para mejorar las relaciones entre los conocimientos previos y los
nuevos conocimientos; y finalmente, las estrategias para organizar la informacion de los

nuevos conocimientos por aprender.

A continuacién, se desarrolla brevemente cada una de las estrategias elegidas

anteriormente.

Estrategias para activar y usar los conocimientos previos, y para generar

expectativas apropiadas en los alumnos

Como ya se ha mencionado previamente, el conocimiento previo es fundamental para la
adquisicion de nuevos conocimientos, es por ello que activar los conocimientos previos es

tarea esencial para promover el aprendizaje significativo.

Algunas estrategias especificas para activar el conocimiento previo son (Diaz Barriga y
Hernandez, 2010):

a. Actividad focal introductoria
b. Discusiones guiadas

c. Actividad generadora de informacion previa



En la actividad focal introductoria se busca atraer la atencion de los alumnos con alguna
situacion especifica que se vincule con la tematica que se abordard, pero permitiendo en
esta etapa, que los alumnos expongan razones, hipétesis u opiniones sobre dicha situacion.
Asi mismo, la actividad generadora de informacion previa permitird a los alumnos activar y
compartir su conocimiento previo, esto a través actividades como la lluvia de ideas. Por otro
lado, las discusiones guiadas, permitiran interactuar al alumno y al profesor, provocando
que el alumno reactive sus conocimientos para poder argumentar en la discusion dada

(Diaz Barriga y Hernandez, 2010).

Por otra parte, para lograr generar expectativas apropiadas en los alumnos es necesario
definir el objetivo de cada actividad escolar que se desea llevar a cabo, el o los objetivos
deberan estar redactados de manera clara y concisa. Cuando el alumno sabe qué se va a
realizar y con qué propésito, los conocimientos adquieren sentido y el aprendizaje es mas

exitoso.

Estrategias para mejorar la integracion constructiva entre los conocimientos previos

y la nueva informacion por aprender

Previamente, se revisaron algunas estrategias para la activacién de conocimientos previos,
ahora se revisaran estrategias que permitan que los nuevos conocimientos se relacionen

con los previos, para asi dar lugar al aprendizaje significativo.

Algunas estrategias de enlace entre lo nuevo y lo previo son (Diaz Barriga y Hernandez,
2010):

a. Los organizadores previos

b. Las analogias

Los organizadores previos son recursos que Ausubel propuso para crear puentes cognitivos
entre los conocimientos previos y los conocimientos nuevos. Se definen de dos tipos, los
expositivos cuando son pocos o nulos conocimientos previos en el alumno (relacionados al
tema), y los comparativos, cuando el alumno si posee conocimientos previos similares al
tema que se va a aprender; por lo que los organizadores previos tienen como funcién crear
un puente entre el conocimiento previo y el nuevo, para lograr asi dar significado al nuevo

conocimiento (Ausubel, 1980).



Los organizadores previos se componen por una serie de conceptos y proposiciones del
nuevo conocimiento. Moreira (2012) menciona que se deben de utilizar los organizadores
previos para mostrar que los nuevos conocimientos estan relacionados con los
conocimientos previos del alumno, ya que la mayoria de las veces el alumno no percibe
dicha relacién y esto pudiera provocar que no se lleve a cabo el aprendizaje significativo de

los nuevos conocimientos.

Un organizador previo puede ser cualquier recurso: un enunciado, una pregunta, una
simulacion, una lectura, una pelicula, un diagrama, un mapa, etc. Los organizadores previos
son materiales introductorios presentados al alumno en un nivel de mayor generalidad e
inclusividad, disefiados de acuerdo con los conocimientos con los que cuenta el alumno, y
con la intencion de crear un puente cognitivo con el nuevo conocimiento (Moreira, 2012).

Otra estrategia de ensefianza para crear estos puentes o relaciones entre conocimientos
es la analogia, la cual permite relacionar un nuevo conocimiento con experiencias o
conocimientos analogos, permitiendo asi una mejor comprensiéon de los temas presentados.
Diaz Barriga y Herndndez (2010) mencionan que las analogias permiten el uso activo de
los conocimientos previos para asimilar los conocimientos nuevos, ademas de favorecer el

aprendizaje significativo a través de la familiarizacion de la informacion.

Estrategias para ayudar a organizar la informacién nueva por aprender

Ya se ha mencionado previamente que la nueva informacion por aprender debe estar
organizada de cierta manera para posibilitar el aprendizaje significativo (de mayor a menor
complejidad, de lo mas general a lo mas especifico, en secuencia légica, etc.) Para dicha
organizacion se pueden utilizar los organizadores gréficos, tanto para presentar todo el

mapa general del contenido, como para presentar cada tema individual.

Los organizadores graficos se identifican como técnicas visuales que sirven para
representar el conocimiento. El uso de los organizadores graficos ofrece mudltiples
beneficios en los alumnos, tales como: clarificar el pensamiento, reforzar la comprension,
integrar nuevo conocimiento a la estructura cognitiva, retener y recordar nueva informacion,

identificar conceptos erréneos, entre otros (Teran y Loayza, 2015).

Algunos ejemplos de organizadores graficos son (Arango, 2014):
a. Mapa conceptual
b. Mapa mental

c. Diagrama jerarquico



d. Diagrama de llaves
e. Diagrama de flujo
f. Linea del tiempo

g. Diagrama causa-efecto

El tipo de organizador grafico a utilizar dependera del area de conocimiento en el que se
vaya a aplicar, el tema en especifico, el objetivo de la actividad, entre otros factores. A
continuacién, se describen brevemente aquellos que podrian adaptarse mejor a la
ensefianza de los temas de fundamentos de programacién: mapas conceptuales y

diagramas de flujo.

Mapas conceptuales

Los mapas conceptuales son diagramas que indican relaciones entre conceptos, los cuales
se colocan normalmente en elipses. Dichas elipses se relacionan con lineas o flechas (que
dan direccion) y se recomienda colocar una o dos palabras sobre estas lineas para explicar
la naturaleza de la relacion. También es importante que en el mapa quede claro cuales son
los conceptos mas importantes del tema y cudles son los secundarios. Moreira (2005)
postula que los mapas conceptuales usados para fomentar el aprendizaje significativo se

pueden ver como diagramas de significados, de relaciones significativas.

De acuerdo con Novak y Gowin (2002) los mapas conceptuales tienen por objeto
representar relaciones significativas entre conceptos en forma de proposiciones. Los mapas
conceptuales ayudan a dirigir la atencion del alumno sobre un nimero reducido de ideas

importantes en las que debe concentrarse.

Cabe sefialar que un mapa conceptual también puede utilizarse como un organizador
previo, o si éste se le solicita al alumno sobre un determinado tema, también puede servir
como activador de conocimientos previos, ademas de que es un excelente recurso para
evaluacion, ya que el mapa conceptual representa los significados y las relaciones que los

alumnos han adquirido.

Diagramas de flujo

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un algoritmo o proceso, en el que
existe una secuencia de instrucciones que se llevan a cabo de inicio a fin. Normalmente

son usados en el &rea de la computacion, sin embargo, se pueden utilizar en cualquier otra



area, siempre y cuando lo que se desee sea representar un proceso con secuencia légica
(Teran y Apolo, 2015).

Diaz Barriga y Hernandez (2010) mencionan que los diagramas de flujo permiten una mejor
comprension de un conocimiento procedimental, en comparacién con explicaciones
verbales o escritas. Asi mismo, aseveran que los diagramas de flujo sirven para describir
algoritmos, pruebas de hipoétesis, rutas criticas, procesos de solucion de problemas, entre

otros.

Un diagrama de flujo tiene siempre un Unico inicio y fin. Cada figura representa una accion
diferente, por ejemplo: los Gvalos representan el inicio y el fin, los rectangulos representan
acciones u operaciones, los rombos representan decisiones de una, dos o mudltiples
opciones, etc. Todas las figuras se conectan a través de flechas, las cuales indican el
sentido del flujo (el orden de las instrucciones). Todas las figuras deben estar conectadas

por al menos dos flechas, a diferencia de los Gvalos de inicio y fin.

2.6. Pregunta de investigacion

¢Es posible que un software basado en estrategias de ensefianza para propiciar el
aprendizaje significativo mejore el aprendizaje de los fundamentos de programacion en los

alumnos de la LTSI?

2.7. Supuestos de investigacion
Los supuestos de investigacion para este proyecto son los siguientes:

¢ Losalumnosde la LTSI requieren de nuevas estrategias de ensefianza para la mejor
adquisicion y asimilacién de los fundamentos de programacion.

e La aplicacion de las estrategias de ensefianza para propiciar el aprendizaje
significativo de los fundamentos de programacion mejorara el aprendizaje de los
alumnos de la LTSI.

e La plataforma web que se desarrollard en el presente proyecto de investigacion
mejorard el aprendizaje de los fundamentos de programacion y permitird mitigar

gradualmente el problema del rezago en la LTSI.



2.8. Objetivo general

Desarrollar una plataforma web basada en estrategias de ensefianza que potencialmente
propicie el aprendizaje significativo de los fundamentos de la programacion en los alumnos
de la LTSI.

2.9. Objetivos especificos

Diseflar y elaborar actividades didacticas que permitan la activacion de

conocimientos previos.

e Disefiar y elaborar actividades didacticas que permitan la relacion entre el
conocimiento previo y el conocimiento nuevo.

e Disefiar y elaborar actividades didacticas que permitan la presentacion del nuevo
conocimiento de manera organizada.

o Disefiar y elaborar actividades de evaluacion que permitan valorar el aprendizaje.

¢ Disefiar e implementar el médulo de generadores de organizadores graficos.

o Disefiar e implementar el médulo de ambientes de desarrollo.

e Disefiar e implementar la plataforma que incorpore todos los médulos.

2.10. Metodologia

En esta seccién se describen los modulos que se implementaran en este proyecto de
investigacion, tomando en cuenta que el propdsito de éste es desarrollar una plataforma
web basada en estrategias de ensefianza que potencialmente propicie el aprendizaje

significativo de los fundamentos de la programacién en los alumnos de la LTSI.

El software propuesto se concibe como una plataforma de ensefianza, en la que el alumno
podra consultar distintas aulas virtuales. De acuerdo con el alcance de este proyecto, se
considera Unicamente la creacion de un aula virtual, la cual serd de fundamentos de
programacion, sin embargo, la plataforma permitira la creacion de nuevas aulas virtuales

(ver Figura 1), convirtiéndola asi en una herramienta de autor?.

2 Una herramienta de autor es un software que permite la creacién de contenido digital, desde documentos
simples hasta cursos completos, a través de la combinacidn de distintos recursos: multimedia: texto, video,
imagenes, entre otros.



Figura 1. Borrador de la interfaz principal.

Moédulos en Ensefianza

Cada aula virtual constara de distintos moédulos de ensefanza, donde cada médulo se
enfocara en un tema o subtema particular de la materia en cuestién. En la Figura 2 se
muestra un ejemplo de los posibles médulos de ensefianza del aula virtual de fundamentos
de programacion. Sera importante que los modulos de ensefianza estén organizados como
se recomendd en la seccién 2, de lo mas general a lo mas particular, de lo menos complejo

a lo mas complejo, etc.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

: i Modulo 3
VARIARLES ASNAGGN  OPERADORES
shedammns e ARITMETICOS
Madulo 4 Modulo 5 Maodulo 6
OPERADORES OPERADORES ESTRUCTURAS
RELACIONALES LOGICOS SELECTIVAS

Figura 2. M6dulos de ensefianza del aula virtual "Fundamentos de programacion".



Cada uno de los modulos de ensefianza contendra actividades de cuatro tipos: activadoras
de conocimiento; creadoras de puentes entre los conocimientos previos y los nuevos

conocimientos; de ensefianza; y de evaluacién, ver Figura 3.

Figura 3. Tipos de actividades de los médulos de ensefianza.

Para las actividades activadoras de conocimiento se debera:
¢ Identificar la estructura de significados del tema a ensefar.
e |dentificar los conocimientos previos necesarios para el aprendizaje significativo del
tema a ensenar.

¢ Disefiar la actividad activadora del conocimiento previo.

Para las actividades creadoras de puentes entre los conocimientos previos y los nuevos, se
deberé:
e Disefiar un organizador previo o bien una analogia, contemplando el conocimiento

previo del alumno y el conocimiento por aprender.

Para las actividades de ensefianza se debera:
e Organizar el contenido a presentar al alumno y disefiar el o los materiales de

ensefanza.

Para las actividades de evaluacion se debera:
¢ Disefiar una o varias actividades que permitan valorar el aprendizaje del alumno del

tema presentado.



En el caso del aula virtual de fundamentos de programacion, tanto los médulos como las
actividades (de los cuatro tipos ya mencionados), se disefiaran y se realizaran durante el

primer afio del proyecto.

Modulo de organizadores graficos

El médulo de organizadores gréficos permitira la creacion de mapas conceptuales y
diagramas de flujo. Dichas herramientas tecnoldgicas serviran tanto para la preparacion de
actividades (de cualquiera de los cuatro tipos), como para la elaboracion de trabajos o

practicas de los alumnos.
El modulo de organizadores gréficos contendré las siguientes dos herramientas:

a) Generador de mapas conceptuales: herramienta que permitira la creacion de mapas
conceptuales.

b) Generador de diagramas de flujo: herramienta que permitird la creacion de
diagramas de flujo, ademas de incluir un traductor que permitira la traduccion del

diagrama de flujo a pseudocadigo.

En las Figuras 4 y 5 se presentan dos borradores de interfaz (mockups) de las dos
herramientas descritas previamente. Cabe sefalar que la imagen del mapa conceptual que

aparece en la Figura 4 fue tomada de la pagina web https://tinyurl.com/yc638y7c
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Figura 4. Borrador de interfaz del Generador de mapas conceptuales.
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Figura 5. Borrador de interfaz del Generador de diagramas de flujo.

Modulo de programacion

El médulo de programacion permitira la elaboracion de pseudocodigo y cédigo. Dichas
herramientas tecnolégicas serviran tanto para la preparacion de actividades (de cualquiera
de los cuatro tipos), asi como para la elaboracién de trabajos o practicas de los alumnos.

El médulo de programacion contendra las siguientes dos herramientas:

a) Ambiente de desarrollo para pseudocédigo: herramienta que permitira la creacion
de pseudocodigos y su ejecucion con la ayuda de un lenguaje propio.

b) Ambiente de desarrollo para codigo: herramienta que permitira la creacion de
archivos fuente, asi como su compilacion y ejecucion, en el lenguaje de

programacion C.

En las Figuras 6 y 7 se presentan dos borradores de interfaz (mockups) de las dos

herramientas descritas previamente.



e Ventana de ejecucion
I Inicio
2 Declarar i, n, suma Como tipo entero .
Lasumaes: 15
35 suma=0
4 Imprimir "Ingresa el valor de n: "
5 Leern
6 Paraidesde 1 hasta n con incremento 1
__suma +=i Variables
9 FinPara _—
10 Escribir "La suma total es: " suma In_= 5
11 Fin suma =15

Figura 6. Borrador de interfaz del Ambiente de desarrollo para pseudocédigo.

I e e O
By (R

! #include <stdio.h> VENTANA DE EJECUCION
2 int main() {
3 inti=0, n=0, suma=0; Ingrese el valor de n: 5
4 printf(*Ingresa el valor de n: ”);
5 scanf(“%d”, &n); La suma total es: 15
6 for(i=1; i<=n; i++){
sumat=i;

9 printf(*\n La suma total es: %d", suma);
return 0;

Figura 7. Borrador de interfaz del Ambiente de desarrollo para codigo.
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3. Planeacion y requerimientos

3.1. Productos de investigacion o metas

Se espera que el proyecto arroje tres tipos de resultados a lo largo de sus tres afios de
duracién: el desarrollo de una plataforma web para potencialmente propiciar el aprendizaje
significativo de los fundamentos de programacion; la publicacion de estos resultados en
congresos nacionales o internacionales, y en revistas indexadas; y la formacion de recursos
humanos mediante la direccion de proyectos terminales de licenciatura y asesoria de

servicio social.

1. Prototipo: El desarrollo de una plataforma web para propiciar el aprendizaje

significativo de la programacion.

2. Publicaciones en Congresos: La publicacion de al menos tres articulos en
congresos arbitrados de cardcter nacional o internacional. Algunos ejemplos de
posibles congresos son los siguientes:

* IEEE International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT)
» European Conference on Technology-Enhanced Learning (EC-TEL)

* I[EEE International Conference on Computer Science and Education

* International Symposium on Computers in Education

» Congreso Nacional de Investigacion Educativa (CNIE)

» Congreso Nacional de Tecnologias en la Educacion (CONTE)

 Congreso Internacional de Innovacién Educativa (CIIE)

3. Publicaciones en Revistas Indexadas: La publicacion de al menos cuatro articulos
en revistas indexadas. Algunos ejemplos de posibles revistas son las siguientes:
* International Journal of Emerging Technologies in Learning (Scopus)
* International Journal of Learning, Teaching and Educational Research (Scopus)
* International Journal of Technology Enhanced Learning (Scopus)
* International Journal of Web-Based Learning and Teaching Technologies (Scopus)
* Revista Electrénica de Tecnologia Educativa (Scopus)
* Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo (Conacyt)

* Revista Electrénica de Investigacion Educativa (Conacyt)



4. Direccion de proyectos terminales y asesoria de servicio social: Se dirigiran al
menos tres proyectos terminales de la Licenciatura en Tecnologias y Sistemas de
Informacion, asociados a los temas de investigacion y desarrollo de este proyecto.
También se buscarda la posibilidad de registrar un Proyecto de Servicio Social para

asesorar alumnos en los temas asociados al desarrollo de este proyecto.

3.2. Cronograma de actividades

Este proyecto tiene una duracion prevista de tres afios. A continuacion, de describen las
actividades y metas previstas para el presente proyecto de investigacion, las cuales se

encuentran divididas por afo.

Afio Trim Productos de investigacion o metas
ler 25-P ¢ Estudio de herramientas educativas para programacion basadas en
ano 25-0 el aprendizaje significativo.

26- ¢ Disefio y elaboracion de actividades de los médulos de ensefianza

del aula virtual de fundamentos de programacion.

¢ Estudio de herramientas para la creacién de mapas conceptuales.

e Andlisis, disefio, implementacién y pruebas del Generador de
mapas conceptuales.

e Publicacion de los resultados obtenidos en este primer afio del
proyecto. Se planea publicar un articulo en un congreso nacional o

internacional y un articulo en revista arbitrada e indexada.

2do 26-P ¢ Estudio de herramientas para la creacién de diagramas de flujo.
afio 26-0 ¢ Andlisis, disefio, implementacién y pruebas del Generador de
27- diagramas de flujo.

e Estudio de herramientas para la edicion y ejecucién de
pseudocaodigo.

¢ Anadlisis, disefio, implementacion y pruebas de la herramienta para
la edicion y ejecucion de pseudocdodigo.

¢ Publicacion de los resultados obtenidos en este segundo afio del
proyecto. Se planea publicar un articulo en un congreso nacional o

internacional y dos articulos en revistas arbitradas e indexadas.




3er

27-P ¢ Estudio de herramientas para la edicidén y ejecucion de cédigo fuente
27-0 en linea.
28-1 ¢ Andlisis, disefio, implementacién y pruebas de la herramienta para

la edicién y ejecucién de cddigo fuente.

e Publicacion de los resultados obtenidos en este tercer afio del
proyecto. Se planea publicar un articulo en un congreso nacional o
internacional y un articulo en una revista arbitrada e indexada.

¢ Integracion de los médulos desarrollados.

¢ Realizacion de pruebas y puesta a punto del software integrado.

e Publicacion de los resultados obtenidos en la puesta a punto de la
plataforma web con todos los médulos ya integrados (médulo de
ensefianza, moédulo de organizadores gréficos, médulo de
programacion). Se planea publicar un articulo en una revista

arbitrada e indexada.

3.3. Requerimientos y justificacién de recursos necesarios

3.3.1. Recursos humanos

Profesores investigadores participantes en este proyecto y alumnos de la Licenciatura en

Tecnologias y Sistemas de Informacién que deseen realizar su proyecto terminal o servicio

social en temas asociados a este proyecto de investigacion.

3.3.2. Infraestructura, equipamiento y recursos materiales

a)

h)

Equipo de computo: Cada profesor investigador cuenta con su equipo de computo;
en el caso de alumnos que participen haciendo su proyecto terminal, se tiene la
posibilidad de préstamo de equipo de cdmputo de parte de la coordinacion de la
licenciatura.

Inscripcidn a congresos: Se planea asistir al menos a tres congresos nacionales o
internacionales (uno por afio). Las cuotas de inscripcion a los congresos son muy
variables, en promedio $8,000 pesos. En total serian $24,000 pesos
aproximadamente, por la asistencia a tres congresos. Algunos ejemplos de
congresos se mencionaron en la seccién 3.1; en cuanto a las fechas, cada afio se

definen por los organizadores de los congresos.



i) Viaticos: Se requieren viaticos para la asistencia a los congresos nacionales o
internacionales. EI monto dependera de lo aprobado en cada caso.

j) Gastos de viajes: Se requiere transportacion nacional o al extranjero para la
asistencia a los congresos nacionales o internacionales. El monto dependera del
lugar donde se lleve a cabo el congreso y del medio de transporte.

0) Otros: Pago de cuotas de publicacion de articulos en revistas arbitradas e
indexadas. Se planea publicar al menos cuatro articulos en revistas. La cuota es
variable, pero en promedio son $15,000 pesos por publicacion. Serian $60,000

pesos aproximadamente.

3.3.3. Opciones adicionales de financiamiento

Se planea participar en alguna convocatoria de la Secretaria de Ciencia, Humanidades,
Tecnologia e Innovacién (SECIHTI) o de la Secretaria de Educacion, Ciencia, Tecnologia
e Innovacién (SECTEI) de la Ciudad de México.

4. Vinculacion con los planes y programas de estudio de
la Division y la Unidad

Este proyecto de investigacion se vincula de manera directa con la UEA de Programacion
Estructurada que se imparte en la Licenciatura en Tecnologias y Sistemas de Informacion
de nuestra unidad. Lo anterior, debido a que el software propuesto en el presente proyecto
de investigacion pretende servir como plataforma de ensefianza de algunos de los temas
de la UEA de Programacion Estructurada. De manera indirecta el presente proyecto
también se vincula con las UEA de Estructura de Datos y Programacion Orientada a
Objetos, ya que son UEA que requieren de los conocimientos de la UEA de Programacion

Estructurada.

Este proyecto de investigacion también puede ser util para las UEA de Fundamentos de
Programacion Estructurada que se imparten en las Licenciaturas en Disefio y en Ciencias

de la Comunicaciéon de nuestra division.

Finalmente, también se puede vincular con las UEA de Taller de Algoritmos y Programacion

Estructurada de la Licenciatura en Ingenieria en Computacion de nuestra unidad.



5. Vinculacion institucional

Se buscara la vinculacion con otras instituciones que puedan beneficiarse de los resultados
de este proyecto de investigacion y con las que pueda haber algin intercambio de
conocimiento en los temas asociados a este proyecto. En particular, los participantes de
este proyecto de investigacién han colaborado anteriormente con profesores investigadores
de la Unidad Iztapalapa de la UAM, del Centro de Investigacion y de Estudios Avanzados
del Instituto Politécnico Nacional (Cinvestav), de la Universidad Autonoma de la Ciudad de
México (UACM), y de la Universidad Autbnoma de Zacatecas. Todas las instituciones que
se mencionan tienen licenciaturas afines a la Licenciatura en Tecnologias y Sistemas de
Informacion, tales como Licenciatura en Computacién, Licenciatura en Sistemas
Computacionales, Ingenieria de Software, Licenciatura en Informética, entre otras. Por lo

anterior, los resultados de este proyecto pueden ser (tiles a estos planes de estudio.

6. Incidencia social

Este proyecto de investigaciébn puede tener incidencia en los Programas Nacionales
Estratégicos (PRONACES) planteados por el CONAHCYT. En particular, puede tener

incidencia en Educacion.



Ciudad de México a 4 de julio de 2025

Comision de Investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Diseio
Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa
PRESENTE

ASUNTO: Carta compromiso

Por medio de la presente, el que suscribe manifiesta su acuerdo y compromiso de trabajo
con el Proyecto de Investigacion titulado “Plataforma web para propiciar el aprendizaje
significativo de los fundamentos de la programaciéon”, del cual soy responsable.
Dedicaré tres horas a la semana a esta actividad. Participaré en todas las actividades del
proyecto.

Sin mas por el momento, les envio un cordial saludo.

Atentamente

Dr. Carlos R?bertb Jaimez Gonzalez
Profesor investigador Titular C
Departamento de Tecnologias de la Informacién

Division de Ciencias de la Comunicacién y Disefio, UAM Cuajimalpa



Ciudad de México a 4 de julio de 2025

Comisién de Investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefo

Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa
PRESENTE

ASUNTO: Carta compromiso

Por medio de la presente, la que suscribe manifiesta su acuerdo y compromiso de trabajo

con el Proyecto de Investigacion titulado “Plataforma web para propiciar el aprendizaje

significativo de los fundamentos de la programacion”, en el cual seré colaboradora.

Dedicaré tres horas a la semana a esta actividad. Participaré particularmente en las

siguientes actividades:

Estudio de herramientas educativas para programacioén basadas en el aprendizaje
significativo.

Disefo y elaboracion de actividades de los médulos de ensefianza del aula virtual
de fundamentos de programacion.

Disefio e implementacién del Generador de mapas conceptuales.

Disefio e implementacién del Generador de diagramas de flujo.

Disefio e implementacion de la herramienta para la edicién y ejecuciéon de
pseudocddigo.

Disefio e implementacion de la herramienta para la edicion y ejecucién de cédigo
fuente.

Sin mas por el momento, les envio un cordial saludo.

Mtra. B&tzabet Garcia Mendoza
Técnica Académica Titular E

Departamento de Tecnologias de la Informacién

Divisién de Ciencias de la Comunicacién y Disefio, UAM Cuajimalpa



Ciudad de México a 4 de julio de 2025

Comisidn de Investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacién y Diseio

Universidad Autonoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa
PRESENTE

ASUNTO: Carta compromiso

Por medio de la presente, la que suscribe manifiesta su acuerdo y compromiso de trabajo

con el Proyecto de Investigacion titulado “Plataforma web para propiciar el aprendizaje

significativo de los fundamentos de la programacién”, en el cual seré colaboradora.

Dedicaré tres horas a la semana a esta actividad. Participaré particularmente en las

siguientes actividades:

Andlisis, disefio y pruebas del Generador de mapas conceptuales.

Anadlisis, disefio y pruebas del Generador de diagramas de flujo.

Analisis, disefio y pruebas de la herramienta para la edicion y ejecucion de
pseudocdédigo.

Analisis, disefio y pruebas de la herramienta para la edicion y ejecucion de codigo
fuente.

Integracién de los médulos desarrollados.

Sin mas por el momento, les envio un cordial saludo.

Atentamente

Mtra. Diana Ibet Roman Sanchez

Profesora investigadora Asociada D

Departamento de Tecnologias de la Informacion

Divisién de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, UAM Cuajimalpa



Ciudad de México a 4 de julio de 2025

Comision de Investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

Universidad Auténoma Metropolitana, Unidad Cuajimalpa
PRESENTE

ASUNTO: Carta compromiso

Por medio de la presente, el que suscribe manifiesta su acuerdo y compromiso de trabajo

con el Proyecto de Investigacion titulado “Plataforma web para propiciar el aprendizaje

significativo de los fundamentos de la programacién”, en el cual seré colaborador.

Dedicaré tres horas a la semana a esta actividad. Participaré particularmente en las

siguientes actividades:

Estudio de herramientas educativas para programacion basadas en el aprendizaje
significativo.

Disefio y elaboracion de actividades de los médulos de ensefianza del aula virtual
de fundamentos de programacién.

Estudio de herramientas para la creacién de mapas conceptuales.

Estudio de herramientas para la creacién de diagramas de flujo.

Estudio de herramientas para la edicion y ejecucién de pseudocdodigo.

Estudio de herramientas para la edicion y ejecucion de cédigo fuente en linea.

Sin mas por el momento, les envio un cordial saludo.

/DOr. José Adolfo Herrera Zapata
Profesor investigador Asociado D

Departamento de Tecnologias de la Informacién

Divisién de Ciencias de la Comunicacién y Disefio, UAM Cuajimalpa





